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Abstrak: Penelitian ini memaparkan hasil penelitian yang bertujuan untuk menganalisis: 
apakah terdapat peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa dan minat siswa kelas 
VII SMP Negeri 1 Serui yang diajarkan dengan matematika realistik melalui media pembelajaran 
autograph berbasis generasi mileneal 4.0: serta untuk melihat apakah terdapat interaksi antara 
pembelajaran dengan kemampuan awal matematika siswa terhadap pemecahan masalah matematis dan 
minat belajar siswa. Penelitian ini merupakan penelitian quasi experiment. Popuasi dari penelitian ini 
adalah seluruh siswa SMP Negeri Seui. Data dalam penelitian ini dianalisis dengan menggunakn 
ANAVA dua jalur. Hasil penelirian diperoleh: 1) Peningkatan kemampuan pemechan masalah 
matematika dan minat siswa yang diajarkan dengan matematika realistik melalui media pembelajaran 
autograph berbasis generasi mileneal 4.0 lebih tingi daripada siswa yang memperoleh pembelajaran 
konvensional: 2) tidak terdapat interaksi antara pembelajaran dengan kemampuan awal matematika 
terhadap peningkatan kemampuan pemechan masalah dan minat siswa. 
Kata Kunci: pemecahan masalah matematis; minat siswa; media autograph 
 
Abstract: This study presents the results of the study aimed at analyzing: The increase in 
student's mathematical problem solving abilities and interests of students in grade VII of SMP Negeri 1 
Serui who were taught using realistic mathematics through millennial generation 4.0 based autograph 
learning media: and to find out whether there is interaction between learning with students' initial 
mathematical abilities for student’s mathematical problem solving and interest in learning. This 
research is a quasi-experimental study. The population of this study was all students of SMP Negeri 
Serui. Data in this study were analyzed using two-way ANAVA. The results obtained are: 1) 
Increasing the ability of mathematical problem solving and the interests of students who were taught 
using realistic mathematics through millennial generation 4.0 based autograph learning media that was 
higher than students who were taught using conventional learning: 2) There is no interaction between 
learning with the initial ability of mathematics towards increasing students’ problem solving ability 
and interest. 
Keywords: mathematical problem solving; student interests; autograph media 
  
How to Cite: Mayasari, D. (2019). Penggunaan matematika realistik melalui media Autograph untuk meningkatkan 
kemampuan minat dan pemecahan masalah matematis. Musamus Journal of mathematics Education, 2 (1), 12-21. 
 
PENDAHULUAN  
Perkembangan ilmu pengetahuan pada saat 
ini tidak lepas dari kemajuan teknologi. 
Kemajuan teknologi yang pesat tersebut 
tidak lepas dari pendidikan. Pendidikan 
merupakan salah satu faktor dalam 
perkembangan teknologi. Teknologi ini 




Hal ini dikarenakan matematika dipelajari 
dari tingkat dasar sampai universitas. 
Matematika penting untuk diajarkan 
(Rostika & Junita, 2017) karena: 1) dapat 
diaplikasikan dalam keseharian, 2) hampir 
semua pelajaran berhubungan dengan 
matematika, 3) alat komunikasi yang baik, 
4) menyajikan informasi dengan banyak 
alternatif, 5) ada peningkatan kemampuan 
berfikir logis, 6) membantu peserta didik 
dalam memecahkan masalah yang tidak 
biasa.  
Matematika diberikan dari tingkat SD 
sampai SMA. Di era revolusi industri 4.0 
(Subekt dkk, 2017) peserta didik ditantang 
untuk bersaing secara global dengan 
meningkatkan kualitas dirinya. Saat ini 
kita menghadapi revolusi industri keempat 
yang dikenal dengan rovulusi industry 4.0. 
Ini merupakan era inovasi disrkriptif, 
dimana inovasi ini berkembang sehingga 
mampu membantu terciptanya pasar baru.  
Menghadapi tantangan yang besar 
tersebut, pendidikan dituntut berubah. 
Termasuk pendidikan dasar dan 
menengah. Era pendidikan yang 
dipengaruhi oleh revolusi industri 4.0 
disebut pendidikan 4.0. Pendidikan 4.0 
merupakan pendidikan yang bercirikan 
pemanfaatan teknologi digital dalam 
proses pembelajaran atau sering dikenal 
dengan sistem siber (cyber system). Sistem 
ini mampu membuat proses pembelajaran 
dapat berlangsung secara kontiniu tanpa 
batas ruang dan waktu. 
Pembelajaran di sekolah juga harus 
disesuaikan dengan perkembangan 
teknologi. (Roya, 2019), kegiatan 
mengajar memakai pembelajaran biasa 
(PB) dan menjadikan guru sebagai satu-
satunya sumber belajar. Salah satu 
alternatif agar pembelajaran berlangsung 
dengan baik adalah dengan berpatokan 
pada guru (Winardi, 2015). Untuk 
mendapatkan hasil pembelajaran yang 
berkualitas maka dapat diberikan ruang 
seluas-luasnya untuk berkreasi dan 
mengembangkan proses pembelajarannya. 
Dalam hal ini pemerintah (Gunawan, 
2019) berperan dalam menyiapkan silabus 
sebagai salah satu model untuk 
memberikan inspirasi pada guru. Dalam 
hal ini, guru dapat menyusun silabus yang 
relevan dengan keadaan lingkungan siswa. 
Salah satu cara yang untuk menyusun 
pelajaran sesuai dengan revolusi 4.0 adalah 
menggunakan media pembelajaran.  
Media yang digunakan pada penelitian ini 
adalah autograph, yang akan diterapkan 
pada materi untuk persamaan linear dua 
variabel. Dengan menggunakkan media 
pembelajaran, diharapkan kemampuan 
pemecahan masalah peserta didik menjadi 
lebih baik. (Hidayah & Kurniaasih, 
2019;Winardi, 2015; Nurhayati, 2019) 
kemampuan yang harus dimiliki 
diantaranya: pemecahan masalah, 
penalaran, koneksi, komunikasi dan 
representasi. Pemecahan masalah menurut 
NCTM (Palobo, 2018; Muhammad Sunu 
Queen Irianto, 2019) dimaksudkan agar 
peserta didik mampu menyelesaikan 
masalah dengan berbagai alternative 
penyelesaian. Artinya peserta didik 
diberikan kesempatan seluas luasnya untuk 
menggunakam media pembelajaran 
autograph dalam menyelesaikan masalah. 
Kemampuan yang dikembangkan adalah 
minat. Minat (Lestari & Suryani, 2019; 
Resma Hutapea, 2019) dipengaruhi oleh 2 
faktor yaitu faktor intern meliputi 
kesadaran, keinginan dan kemauan dan 
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faktor ekstern meliputi lingkungan belajar 
yang kondusif. 
Untuk memperoleh pemahaman 
matematika yang baik, seseorang perlu 
memiliki minat yang tinggi dalam belajar 
matematika (Santo & Hidayat, 2018; Putu, 
Adnyani, dkk, 2018; Palobo, 2018) 
matematika secara konvensional 
mempengaruhi minat belajar siswa. 
Diperlukan media pembelajaran untuk 
meningkatkan minat siswa belajar 
matematika (Batty, 2019).  
Dengan media autograph diharap dapat 
meningkatkan minat belajar (Asmar & 
Awuy, 2016). Minat perlu dikembangkan, 
karena tanpa minat akan sulit untuk 
mengembangkan keinginan peserta didik 
belajar matematika. Dari uraian di atas 
maka pemecahan masalah dan minat 
belajar matematika salah satu faktor dalam 
pekembangan pengetahuan peserta didik. 
Berdasarkan fakta di lapangan, kegiatan 
yang rutin dilakukan guru masih 
menggunakan pembelajaran biasa 
akibatnya peserta didik lebih pasif. Maka, 
penelitian menerapkan matematika 
realistik melalui media pembelajaran 
autograph berbasis generasi milenial 4.0 
untuk meningkatkan minat beserta 
kemampuan pemecahan masalah. 
METODE PENELITIAN  
Penelitian ini meupakan quasi eksperimen 
(eksperimen semu). Sampel dalam 
penelitian ini di dua kelas yaitu kontrol 
dan eksperimen (Resma Hutapea, 2019). 
Di kelas kontrol akan dilakukan 
pembelajaran seperti biasa dan di kelas 
eksperimen diterapkan dengan 
menggunakan media pembelajaran 
autograph berbasis generasi mileneal 4.0. 
Variabel dalam penelitian ini adalah 
matematika realistik melalui media 
autograph berbasis generasi milenial 4.0, 
yang merupakan variabel bebas dan 
pembelajaran pemecahan masalah dan 
minat peserta didik adalah variabel terikat.  
Variabel kontrol adalah kemampuan 
matematika berdasarkan kemampuan awal 
adalah rendah, sedang dan tinggi. Desain 
dengan memakai kelompok pre-test post-
test control. Dua kelompok dipilih acak 
adalah eksperimen dan kontrol. 
Populasinya adalah seluruh peserta didik 
SMP Negeri 1 Serui. Sampelnya siswa 
VII-1 dan VII-2 lalu dipilih eksperimen 
dan kontrol. Pengambilan sampel dalam 
penelitian ini dilakukan dengan pemilihan 
acak dua kelas yaitu kelas kontrol dan 
eksperimen. Seluruh sampel penelitian 
diberikan materi pembelajaran yang sama 
yaitu sistem persamaan linear dua variabel. 
Instrumennya adalah kemampuan awal, 
kemampuan pemecahan masalah 
matematika dan angket minat. 
HASIL DAN PEMBAHASAN  
Pada awal penelitian, peneliti memberikan 
siswa tes awal, dan siswa akan diberikan 
Lembar Aktivitas Siswa (LAS) yang 
disusun berdasarkan model matematika 
realistik berbasis autograph berbasis 
generasi mileneal 4.0 masalah dalam LAS 
berisi indikator pemecahan masalah 
Sebelum digunakan, instrumen terlebih 
dahulu divalidasi oleh validator. Validasi 
RPP adalah 3,98, RPP kontrol adalah 3.93 
dan lembar aktifitas siswa (LAS) yaitu 
4,02 dengan tingkat validasi baik.  
Hasil validasi tes kemampuan dan minat 
belajar menunjukkan instrumennya dipakai 
untuk melihat kemampuan dengan sedikit 
revisi. Penelitian dilakukan 4 kali 
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pertemuan dan menerapkan materi sistem 
persamaan linear dua variabel. Akhir 
pertemuan, di tiap kelas diberikan soal 
kemampuan pemecahan masalah. 
Dilakukan analisis homegenitas, analisis 
normalitas pada tes awal dan akhir serta 
dilakukan tes statistik untuk melihat 
apakah ada peningkatan kemampuan 
pemecahan masalah 
Deskripsi Kemampuan Awal 
Matematika  
Tes kemampuan awal dilakukan  melihat 
kesetaraan  subjek pada sampel sebelum 
diberi perlakuan pendekatan matematika 
realistic (PMR) melalui media 
pembelajaran autograph berbasis generasi 
milenial 4.0 dan pembelajaran biasa (PB) 
serta mengelompokkan siswa kedalam 
kategori rendah, sedang dan tinggi. 
Tabel 1. Simpangan Baku dan Rerata 
Kemampuan Awal 




PMR 10 95 56,02 23,70 34 
PB 15 95 57,96 22,06 32 
 
Dari tabel, skor rata-rata kedua kelompok 
relatife sama. Hasil pengujian normalitas 
dan Kemampuan Awal Matematika 
(KAM)  




Statistic Df Sig. Statistic df Sig. 
PMR .141 34 .084 .944 34 .082 
PB .145 32 .086 .954 32 .186 
Dari tabel, skor kemampuan awal 
matematika berdistribusi normal untuk 
kelompok sampel. Dilanjutkan uji melihat 
ada adanya perbedaan rerata atau tidak 
pada kelompok matematika realistik dan 
biasa. Karena sampel berasal dari populasi 
yang homogen serta berdistribusi normal, 
maka untuk mengetahui perbedaan rerata 
kedua kelompok melalui uji t. Adapun 
hipotesis yang diuji adalah: 
Ho: Tidak terdapat perbedaan rerata 
Kemampuan Awal matematika (KAM) 
menggunakan pendekatan matematika 
realistik (PMR) melalui media 
pembelajaran autograph berbasis generasi 
milenial 4.0 dengan pembelajaran biasa 
(PB) 
Ha: Terdapat perbedaan rerata 
Kemampuan Awal Matematika (KAM) 
antara pendekatan matematika realistik 
(PMR) melalui media pembelajaran 
autograph berbasis generasi milenial 4.0 
dengan pembelajaran biasa (PB). Hasil 
perhitungan uji perbedaan rerata KAM 
dengan pendekatan matematika realistik 
(PMR) melalui media pembelajaran 
autograph berbasis generasi milenial 4.0 
dan biasa.  
Berdasarkan hasil perhitungan uji 
perbedaan rerata Kemampuan Awal 
Matematika (KAM) dilihat probabilitas 
(sig) rerata KAM 0,73 lebih besar 0,05. 
Berarti Ho diterima Selanjutnya dilakukan 
uji untuk melihat adanya perbedaan rerata 
kedua kelompok pendekatan matematika 
realistik (PMR) melalui media 
pembelajaran autograph berbasis generasi 
milenial 4.0 dan pembelajaran biasa (PB).  
Sampel berasal dari populasi yang 
berdistribusi normal dan homogen, maka 
untuk melihat perbedaan rerata kedua 
kelompok dilakukan uji-t.  
Hasil perhitungan uji perbedaan rerata 
Kemampuan Awal Matematika (KAM) 
antara pendekatan matematika realistik 
(PMR) melalui media pembelajaran 
autograph berbasis generasi milenial 4.0 
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dan pembelajaran biasa (PB). Berdasarkan 
hasil perhitungan diatas maka dapat 
disimpulkan bahwa 1) Nilai rerata (mean) 
dan standart deviasi (simpangan baku) 
pada kelompok pendekatan matematika 
realistik (PMR) melalui media 
pembelajaran autograph berbasis generasi 
milenial 4.0 adalah 56,02941 dan 
23,702046 sedangkan nilai rerata dan 
standart deviasi (simpangan baku) pada 
kelompok pembelajaran biasa (PB) adalah 
57,96875 dan 22,065130 artinya kedua 
kelompok secara keseluruhan mempunyai 
kualitas KAM yang relatif sama. 2). Nilai 
rerata (mean) dan standart deviasi 
(simpangan  baku)  kelompok Kemampuan 
Awal Matematika (KAM) rendah pada 
kelompok pendekatan matematika realistik 
(PMR) melalui media pembelajaran 
autograph berbasis generasi milenial 4.0 
adalah 23, 3 dan 7, 5 sedangkan pada 
kelompok pembelajaran biasa 24 dan 6, 5. 
Kelompok Kemampuan Awal Matematika 
(KAM) sedang pada kelompok pendekatan 
matematika realistik (PMR) adalah 54,7 
dan 15,2, sedangkan pada kelompok 
pebelajaran biasa (PB) adalah 57,6 dan 
13,8. Kelompok KAM tinggi pada 
kelompok pendekatan matematika realistik 
(PMR) melalui media pembelajaran 
autograph berbasis generasi milenial 4.0 
adalah 87,8 dan 3,9 sedangkan kelompok 
pembelajaran  biasa (PB) 87,5 dan 4,1. 
Artinya kelompok Kemampuan Awal 
Matematika (KAM) peserta didik pada 
kedua kelas relatif sama. 3). Setelah 
dilakukan analisis data kemampuan Awal 
Matematika (KAM), kesimpulan data 
kemampuan Awal Matematika (KAM) 
normal dan homogen. 4). Untuk 
pendekatan matematika realistik (PMR) 
melalui media pembelajaran autograph 
berbasis generasi milenial 4.0 tingkat 
kemampuan peserta didik untuk kategori 
rendah ada 6 peserta didik, sedangkan 21 
peserta didik dan tinggi 7 peserta didik, 
103 sedangkan pada kelompok 
pembelajaran biasa (PB) tingkat 
kemampuan peserta didik untuk katagori 
rendah ada 5 peserta didik, sedang 21 
peserta didik dan tinggi 6 peserta didik  
Deskripsi Kemampuan Pemecahan 
Masalah Matematika 
Pemecahan masalah matematik (Rahayu & 
Afriansyah, 2015) tergolong ke dalam 
kemampuan nyata, merupakan hasil 
belajar siswa sehingga cara dan bahannya 
harus disusun berdasarkan karakteristik 
anak. Deskripsi kemampuan pemecahan 
masalah matematika merupakan gambaran 
peningkatan kemampuan pemecahan 
masalah matematika berdasarkan 
pendekatan matematika realistik (PMR) 
melalui media pembelajaran autograph 
berbasis generasi milenial 4.0 dan 
pembelajaran biasa (PB) dengan 
kemampuan matematika siswa (rendah, 
sedang dan tinggi). Deskripsi yang 
dimaksud adalah rerata, simpangan baku, 
gain ternomalisasi, dan jumlah siswa 
Tabel 3. Deskripsi Kemampuan Awal 
Matematika.dan Pemecahan Masalah 
Matematika dengan Pendekatan 
Matematika Realistik (PMR) 
KAM Pendekatan 
PMR PB 
Rerata SD N Rerata SD N 
Rendah  0,4 0,05 6 0,3 0,02 5 
Sedang  0,5 0,07 21 0,4 0,09 21 
Tinggi 0,6 0,07 7 0,49 0,08 6 
Dari tabel atas disimpulkan bahwa 
mengenai kemampuan pemecahan masalah 
17 
 
matematika menjadi lebih baik: 1). Secara 
keseluruhan, melalui pembelajaran 
matematika realistik (PMR) melalui media 
pembelajaran autograph berbasis generasi 
milenial 4.0 mempunyai rerata 
kemampuan pemecahan lebih tinggi 
(0,5>0,4) dan mempunyai standar deviasi 
lebih kecil (0,08<0,102) dibandingkan 
peserta didik dengan pembelajaran biasa. 
2). Kemampuan peserta didik rendah 
dengan pendekatan matematika realistik 
melalui media pembelajaran autograph 
berbasis generasi milenial 4.0 mempunyai 
rerata peningkatan kemampuan pemecahan 
masalah matematika lebih tinggi 
(0,48>0,30) dan mempunyai standar 
deviasi lebih tinggi (0,058>0,028) 
dibandingkan dengan peserta didik yang 
diberi  pembelajaran biasa.3).  
Peserta didik dengan kemampuan sedang 
melalui pendekatan matematika realistik 
melalui media pembelajaran autograph 
berbasis generasi milenial 4.0 mempunyai 
rerata peningkatan kemampuan pemecahan 
masalah matematika lebih tinggi 
(0,54>0,407) dan mempunyai standar 
deviasi lebih kecil (0,079<0,098) 
dibandingkan peserta didik yang diberi 
pembelajaran biasa. 4). Peserta didik 
dengan kemampuan tinggi melalui 
pendekatan matematika realistik (PMR) 
dengan media pembelajaran autograph 
berbasis generasi milenial 4.0 mempunyai 
rerata peningkatan kemampuan pemecahan 
masalah matematika lebih tinggi 
(0,63>0,49) dan mempunyai standar 
deviasi lebih kecil (0,077<0,087) 
dibandingkan melalui pendekatan biasa 
(PB).  
Setelah diketahui bahwa kelompok data 
gain kemampuan pemecahan masalah 
matematika berdistribusi normal homogen,  
maka untuk meliha perbedaan peningkatan 
kemampuan pemecahan masalah 
matematika peserta didik yang diberi 
pendekatan matematika realistik (PMR) 
melalui media pembelajaran autograph 
berbasis generasi milenial 4.0 dan 
pembelajaran biasa serta interaksi 109 
antara pendekatan matematika realistik 
(PMR) melalui media pembelajaran 
autograph berbasis generasi milenial 4.0 
dan pembelajaran biasa (PB) dan 
Kemampuan Awal Matematika (KAM) 
(tinggi, sedang, rendah). 
Berdasarkan hasil penelitian, maka tampak 
bahwa F hitung untuk pendekatan 
matematika realistik (PMR) dan 
pembelajaran biasa (PB) sebesar 40,671 
dengan signifikansi 0,00 kecil dari 0,05 
sehingga Ho ditolak.  
Maka, perbedaan peningkatan kemampuan 
pemecahan masalah matematika peserta 
didik melalui matematika  realistik  dengan 
pembelajaran biasa (PB). Dengan melihat 
rerata gain kedua kelompok sampel, dapat 
disimpulkan bahwa peningkatan 
kemampuan pemecahan masalah 
matematika peserta didik yang diberi 
pendekatan matematika realistic (PMR) 
melalui media pembelajaran autograph 
berbasis generasi milenial 4.0 lebih baik 
secara signifikan dibandingkan dengan 
peserta didik yang diberi pembelajaran 
biasa (PB). 
Deskrips minat peserta didik 
Minat peserta didik merupakan gambaran 
peningkatan belajar matematika 
berdasarkan pendekatan matematika 
realistik melalui media pembelajaran 
autograph berbasis generasi milenial 4.0 
dan pembelajaran biasa serta kemampuan 
awal matematika (KAM).  
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Tabel 4. Deskripsi Peningkatan Minat 
Belajar Dengan Pendekatan Kemampuan 
Awal Siswa 
KAM Pendekatan Pembelajaran 
PMR PB 
Rerata SD N Rerata SD N 
Rendah  0,40 0,07 6 0,29 0,05 5 
Sedang  0,42 0,08 21 0,32 0,09 21 
Tinggi  0,48 0,06 7 0,408 0,06 6 
 
Berdasarkan tabel mengenai peningkatan 
minat belajar peserta didik sebagai berikut. 
1). Peserta didik dengan pendekatan 
realistik melalui media pembelajaran 
autograph berbasis generasi milenial 4.0 
mempunyai rerata peningkatan minat 
belajar peserta didik lebih tinggi 
(0,4>0,33) dan mempunyai standar deviasi 
lebih kecil (0,079 <0,089) dibandingkan 
dengan siswa dengan pembelajaran biasa 
(PB) 2).  
Siswa dengan kemampuan rendah dengan 
pendekatan matematika realistik (PMR) 
melalui software autograph berbasis 
generasi milenial 4.0 mempunyai rerata 
peningkatan minat belajar lebih tinggi 
(0,406>0,29) dan mempunyai standar 
deviasi lebih tinggi 
(0,073>0,0501)dibandingkan dengan 
peserta didik yang diberi pembelajaran 
biasa (PB). 3). Kemampuan sedang siswa 
dengan pendekatan matematika realistic 
(PMR) mempunyai rerata peningkatan 
minat belajar lebih tinggi (0,42>0,32)dan 
mempunyai standar deviasi lebih kecil 
(0,081<0,092) dibandingkan dengan 
peserta didik yang diberi pembelajaran 
biasa.4). Peserta didik dengan kemampuan 
tinggi yang diberi pendekatan matematika 
realistik (PMR) melalui software 
autograph berbasis generasi milenial 4.0 
mempunyai rerata peningkatan minat 
belajar lebih tinggi (0,48>0,408)dan 
mempunyai standar deviasi lebih kecil 
(0,065<0,064) disbanding melalui 
pembelajaran biasa (PB). 5) Selisih rerata 
perbedaan minat belajar antara pendekatan 
matematika realistik (PMR) melalui media 
pembelajaran autograph berbasis generasi 
milenial 4.0 dan pendekatan biasa untuk 
siswa kemampuan rendah 0,11, sedang 
0,102, tinggi 0,072.  
Diketahui kelompok data gain minat 
belajar peserta didik berdistribusi normal 
homogen, maka untuk melihat perubahan 
minat belajar peserta didik dengan 
pembelajaran matematika realistik (PMR) 
melalui media pembelajaran autograph 
berbasis generasi milenial 4.0 dengan 
siswa dengan pembelajaran biasa dan 
interaksi antara pendekatan matematika 
realistik (PMR) melalui software 
autograph berbasis generasi milenial 4.0 
dan  pembelajaran  biasa (PB)  
Berdasarkan penelitian tampak bahwa F 
hitung untuk faktor pendekatan matematik 
realistik melalui media pembelajaran 
autograph berbasis generasi milenial 4.0 
dan pendekatan biasa sebesar 16,942 dan 
signifikansi 0,000 lebih rendah dari 0,05 
maka Ho ditolak.  
Maka ada perbedaan peningkatan minat 
belajar dengan matematika realistik 
melalui media software autograph berbasis 
generasi milenial 4.0 dibandingkan dengan 
melalui pembelajaran biasa. Dengan 
melihat rerata gain di kedua kelompok 
sampel dapat disimpulkan bahwa 
peningkatan minat belajar peserta didik 
dengan pendekatan matematika realistik 
(PMR) melalui media software autograph 
berbasis generasi milenial 4.0 lebih tinggi 
secara signifikan dibanding dengan 
pembelajaran biasa (PB). 
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Pendekatan yang diberikan dapat 
meningkatlan minat belaar siswa. Ragam 
jawaban yang dibuat peserta didik dalam 
menyelesaikan soal pemecahan masalah 
matematika dengan matematika realistik 
melalui media pembelajaran autograph 
berbasis generasi milenial 4.0 lebih 
beraneka ragam dibanding dengan 
pendekatan biasa (PB) 
SIMPULAN DAN SARAN  
Pembelajaran matematika dengan 
pendekatan matematika realistik (PMR) 
melalui media pembelajaran autograph 
berbasis generasi milenial 4.0 maupun 
dengan pembelajaran biasa dapat 
meningkatkan kemampuan pemecahan 
masalah matematika dan minat belajar 
peserta didik. 
Berdasarkan rumusan masalah, hasil 
penelitian, dan pembahasan seperti yang 
telah dikemukakan pada materi 
sebelumnya, diperoleh beberapa 
kesimpulan sebagai berikut:1)Terdapat 
perbedaan peningkatan kemampuan 
pemecahan masalah matematika peserta 
didik yang diberi pendekatan matematika 
realistik (PMR) melalui media 
pembelajaran autograph berbasis generasi 
milenial 4.0 dengan peserta didik yang 
diberi pembelajaran biasa.  
Kemampuan pemecahan masalah 
matematika dapat meningkat peserta didik 
yang diberi pendekatan matematika 
realistik (PMR) melalui media 
pembelajaran autograph berbasis generasi 
milenial 4.0 lebih baik dibandingkan 
dengan peserta didik yang diberi 
pembelajaran biasa (PB). 2)Tidak  terdapat 
interaksi antara pendekatan dengan 
kemampuan awal matematika (KAM) 
terhadap peningkatan kemampuan 
pemecahan masalah matematika siswa. 
Perbedaan kemampuan pemecahan 
masalah matematika siswa disebabkan 
pendekatan yang digunakan bukan 
kemampuan awal matematika (KAM) 
peserta didik. 3)Terdapat perbedaan 
peningkatan minat belajar peserta didik 
yang diberi pendekatan matematika 
realistik melalui media pembelajaran 
autograph berbasis generasi milenial 4.0 
dengan siswa yang diberi pembelajaran 
biasa (PB). 
Peningkatan minat belajar peserta didik 
yang diberi pendekatan matematika 
realistik melalui media pembelajaran 
autograph berbasis generasi milenial 4.0 
lebih baik dibandingkan dengan peserta 
didik yang diberi pembelajaran biasa (PB). 
4) Tidak terdapat interaksi antara 
pendekatan dengan kemampuan awal 
matematika (KAM) terhadap peningkatan 
minat belajar peserta didik. Perbedaan 
peningkatan minat belajar peserta didik 
disebabkan karena pendekatan yang 
diberikan bukan karena kemampuan awal 
matematika peserta didik. 5) Ragam 
jawaban yang dibuat peserta didik dalam 
menyelesaikan soal pemecahan  masalah 
matematika peserta didik yang diberi 
pendekatan matematika realistik (PMR) 
melalui media pembelajaran autograph 
berbasis generasi milenial 4.0 lebih 
bervariasi daripada siswa yang diberi 
pembelajaran biasa (PB) 
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